







Бакалаврская работа по теме «Разработка содержания туристской игры с 
применением спутниковых навигационных систем в городе Красноярске и его 
окрестностях». Содержит 52 страницы текстового документа, 33 
использованных источника. 
ИГРА, ИГРОВЫЕ ТЕХНОЛОГИИ, ТУРИСТСКИЕ ИГРЫ, АКТИВНОЕ 
ИЗУЧЕНИЕ, ТУРИСТСКИЕ РЕСУРСЫ. 
Разработка игровой среды на базе сочетания элементов виртуальности и 
реального мира в открытом информационном пространстве, раскрывается 
потенциал игры как средства организации образовательной, познавательной 
деятельности.  
Цель: Разработать содержание туристской игры с применением GPS 
систем в  г. Красноярске в игровой форме. 
Объект:  Изучение достопримечательных мест г. Красноярска. 
Предмет: Туристские игры как способ изучения города.  
Задачи: 1. Изучить виды игр. Изучить опыт создания и проведения 
туристских игр в России и за рубежом. 
2. Проанализировать объекты Красноярска для включения в игру. 
Оценить перспективу проекта. 
3.  Разработать содержание проекта познавательной игры.  
Выделяют такие виды игр как: геокэшинг, геотегинг, геоквесты, рогейн и 
др. Красноярск имеет большой потенциал для развития игр данного типа, 
Опрос показывает, что более 70% готовы изучать город активно. Мы выяснили, 
что для создания игры необходимо разработать ее структуру. Проанализировав 
источники, мы выделили следующие элементы структуры: Взаимодействие с 
участниками, критерии оценки победителей, период подведения итогов, место 
награждения и призовой фонд, а так же сценарий игры.  
Для разработки сценария нами была предложена таблица «Тип задания в 
зависимости от объекта исследования» в которую включены 6 классов объектов 
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Красноярск - крупнейший культурный, экономический, промышленный и 
образовательный центр Центральной и Восточной Сибири. Административный 
центр Красноярского края. Основанный в 1628 году, является крупнейшим из 
старинных городов Сибири, он располагает множеством привлекательных для 
краеведения объектов, это театры, музеи, храмы, культурные центры, соборы, 
памятники и др. более 40 и это лишь наиболее крупные к которым можно 
привлечь внимание жителей. Отдельным разделом может быть посещение и 
выполнение заданий на «Столбах».  
Красноярск имеет богатую историю и большое культурно историческое 
наследие, но далеко не все красноярцы и тем более приезжие жители знают об 
этом. Целью нашей работы является создание проекта, в котором мы  хотим 
объединить такие развлечения как: геокэшинг, геотегинг и квесты и с их 
помощью ближе ознакомить людей с городом. Различные игры можно 
совмещать или чередовать в зависимости от познаваемого объекта. Как 
говорится, лучше один раз увидеть, для достижения цели в сети интернет будут 
выкладываться задания связанные с краеведением большинство из которых 
нельзя выполнить не посетив объект. Взаимодействие с участниками проекта 
планируется через группу в социальной сети контакт. Участники должны до 
обозначенного срока прислать ответ на задание в виде фото и/или ответить на 
контрольные вопросы. Победитель будет определяться по количеству 
набранных баллов за месяц. Итог работы это опосредованное и 
непосредственное знакомство с историей и достопримечательностями 
Красноярска в игровой и соревновательной форме. 
Цель: разработать содержание туристской игры с применением GPS 
систем в  г. Красноярске в игровой форме. 
Объект:  изучение достопримечательных мест г. Красноярска. 





1. Изучить виды игр. Опыт создания и проведения туристских игр в 
России и за рубежом. 
 2. Проанализировать объекты Красноярска которые можно включить в 
игру. Оценить перспективу проекта. 
3.  Разработать содержание туристской игры.  
Результаты работы участников группы могут быть использованы для 
заполнения геопортала Красноярска, так называемый краудсорсинг. 
Краудсорсинг (англ. crowdsourcing, crowd –  «толпа» и sourcing – 
«использование ресурсов»). Задание игры может включать создание 
исторической справки для того или иного объекта с последующим 
размещением в приложениях. Иллюстрацией может служить эксперимент, 
проведенный компанией Google в ряде индийских городов. 
Большой популярность пользуются приложения для навигаторов 
компании «RoadTour» – http://www.roadtour.co.uk, для ознакомления с 
историческими событиями и объектами в Великобритании, странах Европы, 
Америки, Африки. Пользователи навигаторов могут, например, путешествуя по 
Великобритании получить историческую справку о различных замках, 
памятниках и полях сражений, проезжая мимо достопримечательности или 
специально проложить маршрут по интересующим местам [5]. 
В России подобным ресурсом для размещения информации о 
достопримечательности могут быть геопорталы. Геопорталы являются частью 
программы по созданию российской инфраструктуры пространственных 
данных, концепция создания и развития которой была утверждена 







1 ТУРИСТСКИЕ ИГРЫ И ИХ ВИДЫ 
 
1.1 Понятие игр 
 
РФ занимает в мировом рейтинге привлекательности туристических 
стран 59-е место. При этом по природным богатствам Россия находится на 9-м 
месте, и представители Всемирной туристической организации прямо 
заявляют, что Россия могла бы принимать до 40 млн. туристов в год. В Италии, 
например, ежегодное количество туристов в два раза превышает население 
страны. В Россию, по последним данным, сегодня приезжает не более 2 млн. 
человек, главным образом из Европы. Для привлечения туристов нужно 
развивать транспортную инфраструктуру. Кроме того, нужна «экономика 
событий» – организация мероприятий, форумов, съездов, конкурсов, то есть 
всего того, что может привлечь туристический поток, кроме самой природы и 
памятников [8]. 
«Экономику событий » рождает событийный туризм. Как правило, 
событийный туризм ориентирован на посещение местности в определенное 
время и связан с каким либо событием. При этом, под событием понимается 
совокупность явлений, выделяющихся своей неоднозначностью, значимостью 
для общества или человечества в целом.  
Событийные мероприятия бывают разного масштаба, уровня и 
направления. Весь событийный туризм можно разбить на категории, которые 
отобраны по масштабу события. По этому признаку выделяют национальные и 
международные события. Также, в событийном туризме можно выделить 
несколько направлений, которые делятся в зависимости от тематик: 
кинофестивали, театрализованные шоу, карнавалы, ярмарки, модные показы, 
народные праздники, цветочные фестивали, гастрономические фестивали, 
спортивные события, фестивали музыки, религиозные праздники, 
экономические форумы и др. Событие может быть разовым, т.е.  
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неповторяемым, либо периодическим, наблюдаемым ежегодно или в 
определенные периоды времени [18; 11]. 
В  последнее  время  повышается интерес к игре как к фактору улучшения 
воспитания, эмоциональной разрядки и активного  отдыха, борьбы  с  
гиподинамией,  формирования  здорового  образа жизни. Как следствие, 
большой потенциал для привлечения туристов могут иметь мероприятия, 
проведенные в игровой форме. Стоит учитывать, что любое мероприятие 
игровой, или иной формы должно быть ориентировано на зрителей, так как 
основной доход вносят именно они. В организации мероприятия необходимо 
это учитывать, а в сценарии мероприятия должен быть раздел посвященный 
играм и иным развлечением для зрителей. 
Игра, вид непродуктивной деятельности, где мотив лежит не в результате 
её, а в самом процессе. Игра сопровождает человечество на протяжении всей 
его истории, переплетаясь с магией, культовым поведением, спортом, 
военными и др. тренировками, искусством, в особенности исполнительскими 
его формами. Большое значение игре отводится в психологии и дидактике 
детей [3]. 
Многие ученые пытались дать определение понятию игра. Одним из 
первых, кто попытался определить данный термин, был К. Гросс, который 
попытался внести ясность в вопрос определения игры, классифицируя детские 
игры и разрабатывая новые подходы к ним. Эта теория получила наибольшую 
популярность («теория инстинктивности»), исходящая из развивающей роли 
игры. Согласно данной теории игра представляет собой подготовку к 
дальнейшей деятельности. Играя, ребёнок осваивает новые роли, развивает 
навыки и расширяет жизненный опыт. У взрослых игра не исчезает, а 
превращается в рекреационную деятельность, имеющую ценность как 
дополнение к жизни [16]. 
Особенностью игры  как  метода  обучения  является  наличие  четкой 
достижимой цели и  заранее установленных правил  и  критериев  ее  
достижения.  При  этом содержание  и  формы  игрового  процесса  могут быть  
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разнообразны. Основное  требование,  применяемое  к  ним –  понятность  и  
привлекательность для потенциальных участников игры. 
Наиболее часто встречаемыми в педагогической практике являются игры: 
деловые; организационно-деятельностные; ролевые; инновационные игры; 
дидактические. 
Игры применяются в педагогике психологии, рекреации. Широкое 
применение игр в педагогике обусловлено тем, что обучение это 
разносторонний и многосторонний процесс, различные стороны которого 
можно объединить в данном методе. Игры делают процесс обучения более 
интересным и иногда более доступным для обучаемого. С игрой можно подать 
различные способы и методы обучения. Важной стороной обучения является 
исследовательская деятельность, именно на исследовательскую сторону 
обучения акцентируется внимание в данной работе. Существуют научно 
обоснованные игровые методики и технологии. Основным отличием игры как 
метода обучения является наличие чёткой цели. Конкретное содержание и 
формы игрового процесса очень разнообразны и определяются рядом факторов 
[9].  
Игры несут как общие, так и специфические функции познавательного 
процесса. Выделяют обучающую, развлекательную, коммуникативную, 
рекреационную и другие функции игры. 
Обучающая функция позволяет решить конкретные задачи воспитания и 
обучения, которые направлены на усвоение определенного программного 
материала и правил, которым должны следовать играющие. Важны обучающие 
игры также для нравственного и эстетического воспитания. 
Развлекательная функция способствует повышению эмоционально-
положительного тонуса, развитию двигательной активности, создает яркие 
впечатления. 
Коммуникативная функция состоит в развитии потребности обмениваться 
со сверстниками знаниями, умениями в процессе игр, общаться с ними и 
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устанавливать на этой основе дружеские взаимоотношения, проявлять речевую 
активность. 
Рекреационная функция заключается в восстановлении физических и 
духовных сил ребенка. 
Психологическая функция состоит в развитии творческих способностей. 
Исходя из функций и задач, формируются признаки игровой 
деятельности. По мнению С.А. Шмакова, основным признаком игры являются 
– правила, на основе которых они организуются. Исходя из этого положения, 
выделяют: 
1. Игры, правила которых устанавливаются по ходу игровых действий, 
или игры с открытыми правилами – творческие. 
2. Игры с готовыми, закрытыми правилами – игры с правилами. 
К играм с правилами относятся: 
- подвижные; спортивные; интеллектуальные; музыкальные 
(ритмические, хороводные, танцевальные). 
Творческие игры делят на две большие группы:  
- игры на основе готовых сюжетов. Подражательные игры основаны на 
повторении понравившегося сюжета книги, мультфильма, действия, поступка.  
- игры с сюжетами, самостоятельно придуманными игроками. 
Структурными компонентами сюжетно-ролевой игры называют роль, 
сюжет, содержание, правило, игровые действия, игровые и реальные 
отношения, предметы-заместители, воображаемую ситуацию, партнера по игре 
[19]. 
П. Ф. Лесгафт  одним  из  первых  русских  учёных  определил  
методические требования  к  руководителю  игры. Таким  образом,  в  основу  
методики проведения  подвижных  игр  П. Ф. Лесгафт  положил  требования,  
которые  не утратили  своего  назначения  и  в  настоящее время: 
обязательность установления перед  каждой  игрой  конкретной  цели; 
соответствие  игр  силам  и  способностям играющих;  обеспечение  
положительного эмоционального воздействия игры на занимающихся;  
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систематичность  и  последовательность  проведения  игр;  побуждение  
играющих  к  проявлению  активности,  самостоятельности (при  направляющей 
роли педагога) [27]. 
Современные игры часто проходят в условиях виртуальной реальности. 
Разработка игровой среды на базе сочетания элементов виртуальности и 
реального мира в открытом информационном пространстве, раскрывается 
потенциал игры как средства организации образовательной, познавательной 
деятельности. Однако, игра  имеет  позитивный  и  реальный смысл только в 
том случае, если субъект удаляется от жизненной реальности для  того, чтобы 
снова вернуться к ней с новым опытом. Виртуальные объекты существуют 
только актуально – «здесь и сейчас» – и с окончанием процесса порождения 
они исчезают. 
Таким  образом, можно  утверждать,  что  сочетание реального и 
виртуального мира позволяет  создавать  комбинированную  среду  в  открытом 
информационном пространстве. Познавательная игра, организованная и 
проходящая в той  среде,  обладает  всеми  достоинствами компьютерной  игры,  
будучи  одновременно свободна  от  многих  ее  недостатков.  Такой эффект  
достигается  обеспечением  реального взаимодействия  субъектов  игровой  
деятельности  как  в  виртуальном,  так  и  в  реальном  пространстве,  что  
позволяет  избежать  опасности свертывания общения, а  также наличием 
непосредственной  тесной  взаимосвязи  с  реальным миром,  позволяющей  
избежать  отчуждения игроков [12]. 
В игре сначала привлекает поставленная задача и трудность, которую 
можно преодолеть, а затем радость открытия и ощущение преодоления 
препятствия. Именно поэтому всех людей независимо от возраста привлекает 
игра.  
Любая игра должна способствовать решению основной учебной задачи  –  
закреплению знаний, лучшему усвоению определенных навыков работы и т.д. 
Только в таком случае игра называется обучающим элементом урока. Сначала 
внимание обучающегося, как правило, направлено на игровое действие, а затем 
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в процессе игры незаметно для себя он включается в процесс изучения какого-
либо  материала, интерес к игре постепенно переключается на получение 
знаний, умений и навыков.  
Педагогическая наука предъявляет к организации игр, в процессе 
обучения, определенные требования: [2] 
Игра должна основываться на свободном творчестве и самостоятельности 
обучающихся. Опыт показывает, что они часто относятся к обязанностям более 
ответственно, чем к учебной или трудовой деятельности.  
В игре должен быть обязательно элемент соревнования между командами 
или отдельными обучающимися. Это значительно повышает самоконтроль 
обучающихся, приучает к четкому соблюдению установленных правил, 
активизирует деятельность. А завоевание победы или какой-либо выигрыш 
сильно побуждает к дальнейшим действиям. Притом не всегда в конкурсах 
побеждают хорошо успевающие. Часто много терпения, сноровки, 
настойчивости проявляют в игре те, у кого этих качеств не хватает для 
систематического приготовления занятий. 
Игра должна учитывать возрастные особенности обучающихся. Она 
должна вызывать положительные эмоции, т.е. хорошее настроение, 
удовлетворение от удачного ответа. Поэтому цель должна быть достижимой, а 
сама игра доступной и привлекательной [4]. 
Игра это процесс имеющий свою специфику. В структуру игры 
как процесса входят: 
а) роли, взятые на себя играющими; 
б) игровые действия как средство реализации этих ролей; 
в) игровое употребление предметов, т.е. замещение реальных вещей 
игровыми, условными; 
г) реальные отношения между играющими; 
д) сюжет (содержание) - область действительности, условно 




Таблица 1 - Виды игровых технологий 




Характер педагогического процесса 
Дидактические, познавательные, 




Характер игровых действий 





Аудиторные, уличные, на местности, 
компьютерные, телевизионные 
Количество участников   Массовые, групповые, индивидуальные 
 
Значение игры невозможно исчерпать и оценить развлекательно-
рекреактивными возможностями. В том и состоит ее феномен, что, являясь 
развлечением, отдыхом, она способна перерасти в обучение, в творчество, в 
терапию, в модель типа человеческих отношений и проявлений в труде. 
Игровые технологии, в соответствии с предложенной классификацией, 
находятся во взаимосвязи. Обычно один игровой проект включает в себя 
комплекс игр с различными характерными признаками. 
 
1.2 Виды игр. Опыт создания и проведения туристских игр в России и 
за рубежом 
 
Выделяют много различных игр связанных с географической локацией и 
краеведением, например геокешинг, различные геоквесты, различные виды 
ориентирования и др. В настоящее время возникло несколько направлений 
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игрового и образовательного использования GPS/ ГЛОНАСС - навигаторов: 
гео-ньюсинг, геокешинг и геотэггинг [7].  
Неогеография – так называет О. И. Беляков [6] новые тенденции работы с 
геоданными. Новое поколение средств и методов работы с 
геопространственной информацией, отличающееся от предыдущих (карт и 
ГИС) тремя основными признаками: использованием географических, а не 
картографических, систем координат; применением растрового, а не векторного 
представления географической информации в качестве основного; 
использованием открытых гипертекстовых форматов представления геоданных. 
Наиболее ранней  игрой в данном обзоре  является спортивное 
ориентирование. Умения и навыки ориентирования используются людьми с 
древних времен. Но как вид спорта и развлечения впервые в истории 
организовали соревнования по спортивному ориентированию спортсмены 
норвежского города Берген из общества «Турнфёренинг» 20 июня 1897 г. 
Первоначально новый вид спорта в Норвегии не получил признания, но им 
заинтересовались спортсмены из соседних с Норвегией стран – Финляндии и 
Швеции [15]. Затем в 1905 г. в Финляндии была создана первая в мире 
организация любителей бега с картой и компасом. 21 мая 1961 года на 
конгрессе в Копенгагене основана Международная федерация спортивного 
ориентирования. Первыми членами федерации стали 10 европейский стран [13; 
28]. В дальнейшем ориентирование получало все большее развитие как в 
направлении общественных соревнований, так и в военно-прикладной сфере. 
Разделяют несколько видов ориентирования: Ориентирование в заданном 
направлении «ЗН», Ориентирование по выбору «ВО», Ориентирование на 
маркированной трассе «МТ». Существуют и другие классификации например 
по способу передвижения или времени проведения (дневные, ночные).  
Рогейн, рогейнинг (англ. rogaining) — вид спорта, близкий к спортивному 
ориентированию, приключенческим гонкам, горным марафонам и некоторым 
другим видам спорта. Формально его можно считать командным суточным 
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ориентированием по выбору, хотя в действительности он значительно 
отличается от классического спортивного ориентирования [29]. 
Классический рогейн (24 часовой) это командный вид спорта состав 
команды от двух до пяти человек. Основная цель собрать наибольшее 
количество контрольных пунктов за 24 часа, разделятся при этом нельзя. 
Рогейны классифицируются по месту проведения (горный, водный) и по 
способу передвижения (вело), существуют укороченные версии рогейна 3-6 
часов. 
Выделяют сравнительно недавно появившийся 
своеобразный ориентирования, включающий элементы интеллектуальной игры 
и получивший широкое распространение в начале XXI века – городское 
ориентирование. По своей сути оно напоминает квесты. Целью 
участников соревнований является поиск и достижение за кратчайшее время 
заданных организаторами контрольных пунктов. В отличие от классического 
спортивного, городское ориентирование располагает несколькими способами 
задания контрольных пунктов. Это могут быть адреса, местные названия и 
ориентиры, присущие городскому ландшафту, условные схемы и фотографии, 
комбинированные описания и городские загадки. Остальные правила уже 
оговариваются в зависимости от самого соревнования. 
В России впервые соревнования по городскому ориентированию под 
названием «Бегущий Город» были проведены группой энтузиастов в 2000 
году в Санкт-Петербурге и стали затем ежегодными. Они и дали толчок к 
развитию целого ряда аналогичных и родственных проектов. Соревнования 
«Бегущий Город» проводятся в Санкт-Петербурге [21], с весны 2005 
года в Москве, с 2008 года в Екатеринбурге, с 2009 года в Киеве, с 2012 года в 
Риге. 
 —
» выросли в Новгороде, Алма-Ате, Ярославле, 
Выборге, Туле и Петрозаводске. В 2008 году состоялись ПоБеГи в Пушкине и 
Павловске, Твери, Череповце, Иркутске, Казани, Костроме, Коломне и Орле. В 
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2009 году проведены ПоБеГи в Рязани и Пскове, анонсированы во Владимире, 
Череповце и Петергофе[30]. В целом проект имеет успех и набирает 
популярность во многих городах. 
Прообраз следующей игры можно найти в детских секретиках, известных 
в СССР в 60-х годах XX в.История геокэшинга началась в 2000 году. Толчком 
для появления этой игры стало то что отменили загрубление сигнала GPS для 
гражданских приемников. Родом игра из США, штата Орегон первым 
предложил суть игры Дэйв Алмер. Суть новой игры была в том, что один 
человек создавал тайник, публиковал его координаты в интернете, а другие по 
этим координатам пробовали найти тайник. На следующий день Дэйв 
отправился в лес и неподалеку от своего города спрятал первый тайник. 
Геокешинг («geocaching», от греч. «geo» - Земля, англ. «cache» - тайник) - 
связано с поиском тайников или разгадыванию загадок связанных с 
географическими координатами. Основная идея состоит в том, что одни игроки 
прячут тайники, с помощью GPS определяют их координаты и сообщают о них 
в Интернете. Другие игроки используют эти координаты и свои GPS-
приемники для поиска тайников. В образовательном геокешинге участники 
игры выполняют задания и осваивают возможности GPS-приемников [31]. 
Геокешинг может быть организован как руководителями, так и самими 
участниками. Во втором случае участники выкладывают координаты руг для 
друга в соответствующий интернет портал. Как правило, тайники создаются в 
местах, которые представляют природный, исторический, культурный, 
географический интерес. Поэтому создание и поиск тайников превращаются в 
активный познавательный процесс. Игроки получают множество любопытных 
сведений о достопримечательностях. Приветствуются тайники, где ставится 
оригинальная и трудная (например, многошаговая) поисковая задача.  
В геокешинге существуют несколько типов тайников, от их особенностей 
зависит особенность игры.  
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Разделяют следующие виды тайников: традиционный, виртуальный, 
многошаговый, событие-встреча, экстрим [26].Так же EarthCache, Почтовый 
Ящик, GPS приключение лабиринт, Лаборатория [20]. 
Традиционный – это тип герметичный контейнер с блокнотом, 
карандашом и подарком внутри, игрок забрав подарок должен поместить туда 
что то взамен. 
Виртуальный - в первую очередь, такой тайник представляет собой 
интересное место. Во-вторых, это ориентир – «привязка» на местности, которая 
содержит контрольный вопрос для посетителей. Ответ на вопрос нельзя 
получить, не посетив тайник. Примеры удачных «привязок»: Число куполов в 
церкви, обхват ствола дерева в сантиметрах. Виртуальный тайник обычно 
закладывается в том случае, когда создание традиционного тайника 
невозможно или проблематично [23]. 
Многошаговый – тайник указывающий на следующий тайник по 
средствам координат или вопроса. В этом случае процесс поиска более 
увлекательный и продолжительный. Вопросы могут быть нескольких типов, 
например на внимательность и поисковую активность. Зачастую игроки 
посетив определенный объект не замечают некоторых порой значимых 
мелочей. Пример такого вопроса чем отличаются соседние здания от 
окружающих их построек. Или опосредованно с помощью фотографии, 
например, что на этой фотографии не соответствует действительности?  
Вопросы следующего типа – на знание исторических фактов. Например, 
кто был архитектором этого здания или более сложный узнать об истории 
появления или особенности названия того или иного объекта. 
Вопросы на локальные измерения можно объединить с вопросами 
метками игры. Зачастую на вопросы измерения нельзя ответить не посетив 
тайник. Пример такого вопроса, сколько метров от тайника до ближайшего 
дерева. Ответ на этот вопрос может нести смысл в поиске следующего тайника, 
тогда это будет вопрос метка. Так например количество шагов до 
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обозначенного в вопросе объекта может быть координатой следующего 
тайника. 
Событие-встреча – тайник в котором указаны место и время, какого либо 
интересного для геокэшеров событие. Примером могут служить народный 
праздник, слет авторской песни, старт соревнований по спортивному 
ориентированию. Самым простым вариантом этого вида тайников является 
встреча. 
Тайник экстремальный (экстрим) может быть по сути традиционным, 
многошаговым или виртуальным. Существенным отличием от перечисленных 
тайников является:  
- необычный способ достижения тайника. Необходимость иметь 
узкоспециализированное оборудование для поиска тайника; 
- риск для неподготовленного игрока, связанный с травмами или иными 
опасностями для жизни, утратой оборудования или снаряжения. 
Тайник может быть приурочен в описании к какому-либо объекту, или к 
способу достижения цели тайника, или к комбинации «интересный объект – 
способ достижения». Вся ответственность за последствия от неприятностей, 
связанных с посещением тайников, в том числе «экстрим», лежит только на 
игроке-посетителе.  
EarthCache - это особое геологическое положение, посещая которое, люди 
могут узнать об уникальной особенности Земли. EarthCache страницы 
включают набор образовательных отметок, что вместе с координатами. 
Посетители EarthCaches могут увидеть, как наша планета была сформирована, 
геологические процессы, как мы управляем своими ресурсами и как ученые 
собирают доказательства. Как правило, для записи в журнал EarthCache, вы 
должны дать ответы на вопросы, наблюдая за геологическим расположением. 
Почтовые ящики - это другая форма поиска сокровищ, в которой 
используют ключи вместо координат. В некоторых случаях, на почтовый ящик 
владельца, который сделал свой контейнер, почтовый ящик и тайник и 
выкладывает его координаты на Geocaching.com. Эти типы тайников будет 
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содержать штамп, который призван оставаться в коробке и используется 
letterboxers записывать их посещения.  
Геокешинг лежит в основе нового хобби – «поиск пересечений» (англ. 
Degree Confluence Project) – состоящего в посещении тех точек земного шара, 
где пересекаются географические параллели и меридианы [22]. 
Некоторые компании используют геокешинг в качестве корпоративной 
игры. Сотрудники обеспечивающей фирмы прячут тайники, инструктируют 
участников, обеспечивают их экипировкой и GPS-навигаторами. Такие 
развлечения могут быть и некоммерческими, но суть та же самая: организаторы 
прячут, участники ищут. Обычно к концу дня подводится итог с награждением 
победителей. 
Большой  потенциал  геокешинга  как  одной из GPS-технологий  может  
широко  использоваться  при  организации  педагогического  процесса  в  
высшей  школе,  в  том  числе  при  изучении  широкого  круга  гуманитарных  
дисциплин:  истории,  культурологии,  социологии,  педагогики, психологии и 
т. д. Использование GPS-технологий  и  образовательного  геокешинга показало 
большой потенциал  такой  формы  самостоятельной  работы студентов  при  
изучении  гуманитарных  дисциплин [17]. 
В Новосибирске есть опыт использования необычной формы обучения 
будущих геодезистов. Студенты совершенствовали свои знания во время 
тематической игры-квеста.  Участники приключения путешествовали по городу 
и выполняли задания при помощи специальных описаний мест, где они должны 
оказаться и что-нибудь сделать [19]. 
К развлечениям неогеографии так же можно отнести геоньюсинг и 
геотегинг. Участники геоньюсинга стараются найти координаты точки о 
которой сообщают в СМИ и отметить их на карте Google Earch.  
Геотеггинг («geotagging», от греч. «geo» – Земля, англ. «tag» – метка, 
ярлык) основано на использовании в качестве меток географических GPS 
координат точки, в которой сделана фотография. При размещении в сети новых 
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фотографий участники проекта добавляют к ней описание и ключевые слова – 
метки, по которым фотография в дальнейшем может быть найдена. Применение 
таких меток позволяет совместить рассказы и фотографии, размещенные в 
коллекции участниками проекта, с сервисом цифровых карт Google и получить 
изображение точки, в которой сделана фотография, на карте maps.Google.com. 
В США есть практика данные о значимых объектах размещают на 
интерактивных картах типа Google-maps и затем проезжая или проходя такой 
объект турист, имеющий приложение Google-maps или иное похожее, получает 
информацию о нем. 
В настоящее время широко набирают популярность различные квесты. 
Не осталось в стороне и GPS направление. В широком смысле квест или 
приключенческая игра - один из основных жанров компьютерных игр. 
Важнейшими элементами игры в жанре квеста являются собственно 
повествование и обследование мира, а ключевую роль в игровом процессе 
играют решение головоломок и задач, требующих от игрока умственных 
усилий. Такие характерные для других жанров компьютерных игр элементы, 
как бои, экономическое планирование и задачи, требующие от игрока скорости 
реакции и быстрых ответных действий, в квестах сведены к минимуму или 
вовсе отсутствуют [15]. Компании предоставляющие развлекательные услуги 
использовали интерес к этим играм, но создали новое направление – квесты в 
реальности. Исходя из вышеприведенного описания квеста можно понять чем 
характерно данное направление к тому же декорации часто связаны с сюжетом 
компьютерной игры или фильма. Квест в реальности — это развлекательная 
игра для команды из нескольких человек, в специально подготовленном 
помещении. Нужно применять логику, ловкость и координацию, а так же 
работать в команде. 
Зачастую квесты оборудованы красочными декорациями, механическими 
и электронными устройствами, а так же специальными эффектами для полного 
погружения в атмосферу игры. Так же характерной чертой квеста является 
ограничение по времени на решение задач. Геоквест вполне может объединить 
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все вышеперечисленные игры. Его особенность в том что он проходит на 
местности с использованием загадок на знание истории города или данной 
местности. Но задания могут быть самого разного характера. Например, из 
подручных предметов (но все же организатор должен предусмотреть их 
наличие) нужно собрать компас или иное средство достижения цели на данном 
этапе. Второй особенностью квестов является этапность и связность заданий. 
Сценарий квеста делится на этапы, без решения задач первого этапа трудно или 
невозможно пройти второй. В первом этапе задания могут быть краеведческой 
направленности, во втором туристской грамотности и. т .д. 
Объединяя вышеописанные туристские развлечения можно создать 
портал активные участники которого будут изучать достопримечательности 
Красноярска как непосредственно, изучая объект на местности, так и 
опосредованно собирая и изучая информацию о нем.  
Для создания и продвижения игры необходимы туристские ресурсы. 
Туристские ресурсы - природные, исторические, социально-культурные 
объекты, включающие объекты туристского показа, а также иные объекты, 
способные удовлетворить духовные и иные потребности туристов, 
содействовать поддержанию их жизнедеятельности, восстановлению и 
развитию их физических сил [1]. Объектами показа в работе выбраны как 
наиболее популярные объекты, которые занесены в большинство гидов и 
путеводителей по Красноярску, так и менее значимые объекты, для более 
полного и разностороннего изучения города. Кроме того должен быть выбран 
электронный ресурс для размещения заданий, а так же проработанный 
сценарий мероприятия. Сценарий в данном случае включает информацию и 
задание для объектов показа, а так же места встречи, критерии выявления 
победителя и призы. В описательной части игровые объекты были поделены по 
типу объектов: музеи, памятники архитектуры, скульптурные композиции и т. 
д., в игровом процессе мы посчитали более интересным делить объекты 
тематически, например: История Красноярска, Архитектура периода СССР, 
Спортивные сооружения, выдающиеся люди. 
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Город Красноярск один из крупнейших городов Сибири и России в 
целом. Красноярск основан около 400 лет назад и имеет интересную историю и 
весьма богатое культурно историческое наследие. Основной целью нашей 
работы является ознакомление красноярцев и гостей с культурно историческим 
наследием по средствам интерактивной игры, которая подразумевает активное 
участие любого желающего. Основная суть проекта в том, что в сети интернет 
будут выкладываться задания развивающего характера, для выполнения 
которого требуется посещение того или иного интересного объекта. 
 
1.3 Обзор объектов изучения в Красноярске 
 
Музей геологии Центральной Сибири.  
Музей находится на ул. Партизана Железняка, д. 13. Красноярского 
края. В фондах - более 9000 единиц хранения, представляющих разделы: 
минералогия, петрография, палеонтология, а также научно-методическая 
литература по геологии, начиная с XIX века. При музее для детей работает 
Школа юного геолога. В небольшом, уютном помещении музея разместилось 
очень много интересного. Музей очень наглядно показывает насколько древняя 
и красивая наша земля и как многого мы не замечаем вокруг. Сайт музея 
http://mgeocs.ru/o-muzee.html. 
Краеведческий музей.  
Музей располагается на ул. Дубровинского, д. 84 в центральном районе 
Красноярска. Красноярский краевой краеведческий музей входит в ряд первых 
музеев Сибири и Дальнего Востока. Созданный в 1889 году, он на сегодняшний 
день является образовательным и информационным центром всего 
Красноярского края. Экспозиция музея отражает природное, историческое и 
культурное наследие региона. Здание музея стилизованно под 
древнеегипетский храм.  
Музей располагает очень большой коллекцией экспонатов. Входя в музей 
погружаешься в другой мир, мир в котором перед тобой объединились 
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различные эпохи. Их раскрывают естественно-научные, археологические, 
палеонтологические и этнографические коллекции мирового значения. В музее 
действует несколько клубов, созданных для общения единомышленников и 
обмена опытом. Так же музей проводит различные мероприятия для 
школьников. Ознакомиться с музеем через интернет можно на сайте 
www.kkkm.ru. 
Литературный музей им. В.П. Астафьева. 
(1 мая 1924, с. Овсянка Красноярского края 
— 29 ноября 2001, Красноярск) — русский писатель[14]. Виктор Петрович 
написал множество сочинений, и повестей, три романа и пьессу.  
Мысль об образовании музея появилась в 1946 году. Инициатором 
создания литературного музея являлся В. П. Астафьев. Он стал 
функционировать с июня 1997 года. Сам дом в котором находится музей 
является архитектурным памятником федерального значения. В музее 
располагаются журналы, книги 19-20 веков, документы, фотографии, 
письменные и изобразительные материалы, плакаты, автографы писателей, 
творческих личностей 19-20 веков [15]. 
Музей художника Б.Я. Ряузова. 
Музей находится в центральном районе на  ул. Ленина, д. 127. Б. Я. 
Ряузов советский и российский художник-пейзажист; народный художник 
РСФСР (1978), действительный член Академии художеств СССР (1988). 
Картины художника выставлялись во многих странах мира, некоторые из 
картин выставлены в известных музеях России таких как (Государственная 
Третьяковская галерея, Москва), (Государственный Русский музей, Санкт-
Петербург). 
Музей располагает множеством предметов, составляющих культурное 
наследие художника. К числу экспонатов относятся не только жанровые работы 
Б.Я. Ряузова, но и некоторые документы и предметы быта знаменитого 
красноярца. Уникальной коллекцией красноярского музея является собрание 
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фронтовых работ Б.Я. Ряузова, которые он создал на войне с исторической 
достоверностью. 
Музейный центр. 
Музейный центр находится на пл. Мира, д. 1. Его особенность в том, что 
он представляет не прошлое, а будущее культуры. Выставки демонстрируются 
в разных экспозиционных жанрах. В 2002 году в музейном центре открылся 
проект, который показывает ночную тематическую программу. Она 
демонстрирует музыкальные концерты, арт-шоу, видеопоказы, Интернет-
мосты. Здание, в котором располагается музей, является сложной 
конструкцией, с разнообразными ходами. Также здесь находятся внешние 
площадки, которые функционируют для масштабных культурных проектов. 
Дом-музей П. А. Красикова. 
 Музей находится на ул. Ленина, д. 124. Сейчас в музее находится 
действующая выставка "Бегство от удивлений, или красноярские открытия", 
которая освещает сферы физики в окружающих явлениях и предметах. Главный 
плюс этого проекта содержится в том, что посетитель может заглянуть в мир 
исследователя, потрогать экспонаты руками, извлечь их для показа законов и 
опытов, а также прочувствовать их деяния на себе. Гости музея знакомятся с 
музыкальной шкатулкой 19 века, узнают её изнутри, с уникальным 
инструментом, который регулирует все направления современного 
производства. Кроме того в музее еще есть много интересных штук. 
Музей Мемориал победы. 
Красноярск, ул. Дудинская. Музей и его окрестности исполнены 
архитектором А.С. Демирхановым в едином стиле. Стоит заметить, что А.С 
Демирханов делает большой вклад в архитектурный облик Красноярска. Он 
проектировал ранее описанный музей-библиотеку В.П. Астафьева в поселке 
Овсянка и известные во всем Красноярске часы, установленные на здании 
мэрии Красноярска[33]. 
 Комплекс мемориал победы появился в 1975 году. В музее находятся три 
зала. Первый зал — это зал «Памяти», в нём указаны фамилии героев 
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Красноярска, которые погибли, защищая Родину. Второй зал — 
экспозиционно-выставочный, здесь можно увидеть личные вещи войнов, 
фотографии, документы, снаряжения. Третий зал — гостевой, в котором 
осуществляются ежегодные встречи ветеранов и участников тыла и войны. 
Художественный музей им. В.И. Сурикова. 
Музей расположен на ул. Парижской Коммуны, д. 20. В. И Суриков 
известный во всем мире художник живописец, мастер масштабных 
исторических полотен. Он написал такие полотна как «Взятие снежного 
городка», «Переход Суворова через Альпы», «Покорение Сибири Ермаком», 
последняя картина является исторически значимой как для Красноярска, так и 
для самого художника. 
Художественный музей им. В. И. Сурикова является одним из 
крупнейших собраний художественных произведений за Уралом в фондах 
которого на сегодняшний день хранится 15,5 тысяч предметов 
изобразительного искусства. Основу экспозиции музея составили предметы из 
Красноярского краеведческого музея и частных коллекций.  
Музей-усадьба В.И. Сурикова. 
Так же в Красноярске можно посетить усадьбу, где жил Суриков, 
расположена она по адресу ул. Ленина д. 98. Дом, в котором в 1848 году 
родился Суриков, построен из лиственницы. Усадьба представляет собой 
типичную для XIX века застройку. На её территории располагается также баня, 
амбар, конюшня. В начале XX века братом художника построен флигель. 
Музей леса Красноярского края.  
Расположен по адресу Академгородок 50 а. Это музей на наш взгляд, 
имеет высокую краеведческую ценность. Здесь можно узнать много 
интересного о флоре и фауне края. В музее представлены коллекция шишек, 
древесных грибов, срезы деревьев, история развития лесничества и другое. 
Новые и интересные знания здесь получают и дети и взрослые.  К тому же, 
музей расположен недалеко от городского дендрария. Основные экспонаты 
этого музея - живые деревья, которые находятся как снаружи музея, так и 
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внутри, кроме того, представлены их изображения, информация о них. 
Дендрарий Института леса расположен на берегу реки Енисей, на площади в 
15,15 гектаров. Коллекция музея насчитывает более 400 видов растений. 
Народный музей истории и развития судоходства в Енисейском бассейне 
 Расположен недалеко от центра Красноярска по адресу Бограда 15. В 
музее представлены макеты различных судов от старинных до современных, 
так же музей располагает коллекцией фотографий, документов и карт лоций. 
Музей истории развития красноярской железной дороги.  
Музей истории Красноярской железной дороги организован на основании 
приказа начальника дороги Фадеева Г.М. № 147-Н от 20 января 1982 г. 
Открылся 20 июня 1987 г. Экспозиция располагается в 6 залах общей 
площадью 300 кв. м. Фонд насчитывает 8 002 единиц хранения.  
 В музее представлены материалы по истории железных дорог России, 
Транссибирской магистрали, о технологии строительства и эксплуатации на 
Красноярской железной дороге. Коллекция табличек-шильдиков заводов 
изготовителей локомотивов, один из 6 залов посвящен ВОВ и роли ж/д в ней, 
кроме того музей хранит множество интересных экспонатов. 
Это основные музеи города Красноярска, но так же есть и другие музеи и 
площадки которыми можно заинтересовать горожан и приезжих. 
Скульптурные Композиции. 
 Скульптура серебряной лошади, символизирующая лошадь того 
боярского сына, что определил место острога, рядом с которым и вырос позже 
город. Автор скульптуры Александр Артемов. Удивляет необыкновенная 
точность и достоверность изображения. Известно, что автора консультировал 
профессиональный ветеринар. Сегодня эта скульптура - излюбленное место 
молодоженов, которые фотографируются на этом месте в день свадьбы. 
Скульптура основателя Красноярска Андрея Дубенского стоит на 
Покровской горе. Бронзовая скульптура (автор В. Гирич) установлена на 
гранитном постаменте. Вокруг памятника разбит живописный сквер со 
смотровой площадкой, откуда открывается вид на центр города в месте 
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впадения Качи в Енисей. Памятник поставлен на краю утёса на месте, где 
Дубенский написал грамоту царю со словами: «На яру место угожее, высоко и 
красно, и лес близко всякой есть, и пашенных мест и сенных покосов много, и 
государев де острог на том месте поставить мочно». Памятник открыли в 1997 
г., изначально он был выполнен из гипса и в 2000 г. его заменили бронзовым. 
В 2007 году в центре города, напротив Большого концертного зала, был 
установлен памятник «Камергеру Резанову».  Тому самому отважному герою и 
путешественнику, воспетому в мюзикле «Юнона и Авось».  
Красноярск - родина великого мастера-живописца Сурикова, поэтому без 
памятника этому человеку также не обошлось. За время своего существования 
памятник несколько раз менял местоположение. Сейчас бюст украшает сквер 
рядом с Домом Художника. Автор памятника - московский скульптор И. 
Котов.  
Памятника А. Чехову, установленному на одноименной площади города. 
Автор проекта Константин Зинич. Достоверно известно, что писатель провел в 
городе один день и искренне восхищался красотой Енисея. 
Еще одним важным памятником города является скульптура священника 
и хирурга Войно-Ясенецкого, архиепископа Луки. Величайший врач, автор 
многочисленных трудов по медицине, в определенный момент своей жизни 
принял решение об уходе от мира, принял постриг, но свое медицинское 
поприще не оставил, продолжил лечение больных. 
Одна из самых популярных современных скульптур Красноярска - волк 
из мультфильма "Жил был пес". Скульптура выполнена с юмором. Ко всему 
можно добавить, что она "говорящая". Каждый, кто прикоснется к медали на 
животе волка, может услышать одну из девяти фраз из арсенала скульптуры, 
призывающую соблюдать чистоту в парке, где и расположен этот веселый 
памятник, кстати, памятник расположен в фан-парке «Бобровый лог» который в 
свою очередь привлекает множество посетителей. 
Скульптурная композиция «Дядя Яша и стажер» (автор А. Кияницин) 
уникальна, поскольку это единственная в мире установленная в честь 
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представителей самой распространенной городской профессии скульптура. 
Опытный мастер вылезает из канализационного люка, а молодой напарник 
внимательно и преданно смотрит на наставника. Горожане считают, что 
изображены реальные личности, хотя автор лица своих героев придумал. 
Памятник художнику Поздееву. Установлена на проспекте Мира, в 
центре города. Работа выполнена так реалистично, что прохожие часто 
воспринимают ее, как реального человека. Изначально у Поздеева в руках был 
массивный металлический зонт, но его отломали и горожане «подарили» 
скульптуре настоящий зонт. 
Памятник фотографу. Данная скульптура представляет собой 
собирательный образ людей этой профессии. Несмотря на то что скульптура 
была заказана салоном Kodak, фотограф изображен Михаилом Меркуловым 
(архитектором) со старинной камерой. Скульптура находится в центре города 
на ул. Мира рядом со скульптурой поздеева. 
Памятник Царь-рыбе. Если быть точнее, то это знак памяти В.П. 
Астафьеву, родившемуся и жившему в этом крае. Одна из главных книг автора 
называется как раз «Царь-рыба». Огромный осётр и книга, раскрытая под ним, 
– таким образом красноярцы увековечили память о великом земляке. Место 
нахождения памятника за городом, по дороге в г. Дивногорск. Скульптура 
расположена смотровой площадке, с которой открывается великолепный вид на 
Енисей к тому же, здесь есть беседки и места для костра. 
 Городские улицы украшает множество нестандартных и ироничных 
работ местных скульпторов: «Дядя Вася», «Преемственность поколений», 
«Бременские музыканты», фонтан «Адам и Ева», «Дворник Петровна» и многие 








2 ОРГАНИЗАЦИЯ И МЕТОДЫ ИССЛЕДОВАНИЯ 
 
2.1 Организация исследования 
 
Анкетирование осуществлялось в период с 10 мая по 25 мая 2016 года. В 
исследовании приняли участие 100 человек в возрасте от 21 до 49 лет. 
Анкетирование проводилось по средствам веб-анкеты, каждый участник мог 
пройти анкету только один раз. Анкета состояла из трех блоков, каждый из 
которых имел обособленную задачу. Первая: Узнать возраст респондентов и 
сколько они проживают в Красноярске. Далее мы преследовали цель, узнать 
какие объекты лучше включать в игру. Третья цель: узнать, а интересуются ли 
люди историей и культурой на данный момент. Целевая группа это 
респонденты временно или постоянно проживающие в Красноярске. 
2.2 Характеристика методов исследования 
 
Известно, что те или иные явления могут считаться научными фактами 
только тогда, когда они выявлены с помощью методов исследования.  
Методы научного исследования - это способы, которые позволяют решать 
задачи проектов, достигать поставленной цели исследования. Многие 
специальные научные проблемы требуют использования специальных частно 
научных методов исследования. Они представляют определённую 
совокупность способов, исследовательских приёмов, принципов познания, 
которые применяются в конкретной науке [24].  
Метод исследования– это способ получения сбора, обработки или анализа 
данных. В исследованиях, проводимых в области физической культуры и 
спорта, широко применяются различные методы научного познания из других 
областей науки и техники. С одной стороны, это явление можно считать 
положительным, так как оно дает возможность изучить исследуемые вопросы 
комплексно, рассмотреть многообразие связей и отношений, с – другой это 
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разнообразие затрудняет выбор методов, соответствующих конкретному 
исследованию [25]. 
Гелецкий В. М. [10] выделяет следующие методы исследования:  Анализ 
научно-методической литературы, документальных и архивных материалов; 
опрос (беседа, интервью и анкетирование); контрольные испытания 
(тестирование); хронометрирование; экспертное оценивание; педагогическое 
наблюдение; педагогический эксперимент; методы математической обработки. 
В свою очередь, методы можно подразделить на теоретические и практические.  
Теоретические методы необходимы для определения проблем, 
формулирования гипотез и для оценки собранных фактов. Теоретические 
методы связаны с изучением литературы: трудов классиков; общих и 
специальных работ; исторических документов; периодической печати и др. 
[24].  
Практические методы связаны непосредственно со сбором каких-либо 
данных об объекте, с анализом результатов. С помощью этих методов обычно 
описывают, а также выявляют новые предметы и явления, выявляют 
закономерности и доказывают гипотезы. К данным методам относятся: 
Наблюдение – метод, основанный на объективном восприятии 
действительности с целью сбора информации о свойствах и отношениях 
предметов. 
Сравнение – очень популярный метод, используемый для сравнения двух 
или нескольких предметов по определенному признаку. 
Измерение – точный метод, основанный на определении числовых 
значений каких-либо показателей. 
Эксперимент – популярный метод, заключающийся в испытании 
изучаемых явлений в контролируемых условиях. 
В своей работе мы использовали как теоретические так и практические 
методы, такие как: Анализ литературных источников и анкетирование. Эти 
методы исследования позволяют собрать данные об объектах исследования и 
выяснить их ценность в проекте.  
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Анализ литературных источников. Изучение литературы дает 
возможность узнать, какие стороны и проблемы уже достаточно хорошо 
изучены, по каким ведутся научные дискуссии, что устарело, а какие вопросы 
еще не решены. Данный метод использовался для краткого описания объектов 
которые можно включить в сценарий игры, а так же для исследования уже 
имеющихся туристских игр. В данном исследовании мы проанализировали 34 
источника научно-методической литературы отечественных и зарубежных 
специалистов и выявили, для чего используются игровые методы, что для них 
характерно, какие игры характерны для туристско-краеведческого направления.  
Для ознакомления с мнением горожан мы использовали метод закрытое 
анонимное анкетирование. Анкета была сгенерирована в электронном виде на 
сайте web-anketa.ru. Сбор данных происходит автоматически на сайте анкеты. В 
опросе приняли участие 103 человека в возрасте от 16 до 49 лет, средний 




3 РЕЗУЛЬТАТЫ ИССЛЕДОВАНИЯ И ИХ ОБСУЖДЕНИЯ 
 
3.1Анализ анкеты «Интерактивное изучение г. Красноярск» 
 
В  анкете приняло участие 103 человека от 16 до 49 лет. Средний возраст 
респондентов составил 21 год. Вопросы анкетирования были разделены по 
блокам каждый из которых отвечал задачам анкеты.  
По времени проживания в Красноярске респонденты распределились 
примерно поровну: группа в которой респонденты являются коренными 
жителями, либо проживают более пяти лет и группа респондентов 
проживающих менее пяти лет.  
 
Рисунок 1 – Длительность проживания в Красноярске 
 
Группой следующих вопросов, мы хотели выяснить, к каким объектам 
респонденты проявляют больший интерес. На вопрос интересны ли вам 
памятники культуры и архитектура Красноярска ответы распределились 
следующим образом: (3,23 %) 1 балл и (3,23 %) - 2 балла. Эти показатели 
отражают слабый интерес к памятникам культуры и архитектуре. Самое 
коренные жители, либо лица 
проживающие более 5 лет. 
48% 




большое число респондентов выразили среднюю заинтересованность 3 балла 
(51,6 %). Повышенный интерес к данному типу объектов 4 и 5 баллов (19,3 и 
22,5 %) соответственно выразили по нашему мнению достаточно большое 
число участников опроса. 
 
 
Рисунок 2 – Оценка проявляемого интереса к памятникам культуры и 
архитектуре Красноярска 
 
Отдельное место в развитии и культурной жизни городов являются музеи 
и Красноярску есть чем выделится, поэтому следующий вопрос был посвящен 
музеям. Интересно ли вам посещение музеев? – так звучал следующий вопрос. 

















Рисунок 3 – Проявление интереса к музеям 
 
Так же нам было интересно, где горожане предпочтительно проводят 
выходные. Ответы распределились следующим образом: (62 %) респондентов 
проводят досуг в черте города и (38 %) на природе. 
 
 

















В черте города 
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Далее следует резюмирующий вопрос блока: Выберите направления 
наиболее интересные для вас? На выбор были представлены пять направлений:  
1.Архитектурные памятники,  
2.Музеи, исторические памятники, известные люди; 
3.Спортивные события и объекты; 
4.Скульптурные композиции; 
5.Туризм. Объекты рекреации. 




Рисунок 5 – Распределение интересующих направлений 
 
Следующий блок вопросов посвящен способу продвижения проекта и 
включает в себя так же несколько вопросов. Прежде всего нужно выяснить а 
намеренны ли люди двигаться и изучать, для этого мы задали два вопроса: Вас 
больше бы привлекло пассивное(интернет )  или активное изучение города? И 
второй вопрос: Вы бы хотели узнать больше интересных фактов  о г. 



























о Красноярске больше (рис. 6) (77 %) респондентов предпочли бы активное 
изучение (рис. 7).   
 
   
Рисунок 6 – Желание узнать о Красноярске больше 
 
 


























Да, я люблю двигаться. Нет, во дворе хорошо, но дома лучше 
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В следующих вопросах рассматривается сеть «в контакте» как стартовая 
сеть для продвижения проекта. Группе в «вк» посвящены два вопроса: Удобно 
ли для вас взаимодействие через группу ВК? На этот вопрос большинство 
(90%) ответили положительно, (6%) ответили  отрицательно и (3%) предпочли 
бы иное взаимодействие. На вопрос: «Через сеть"ВК" в группе, планируется 
выставлять творческие задания по исследованию города, это было бы 
интересно для вас?» так же большинство (81%) ответили положительно и (19%) 
респондентов эти задания не интересуют. 
 
 
Рисунок 8 - Через сеть «ВК» в группе, планируется выставлять творческие 
задания по исследованию города, это было бы интересно для вас? 
 
В заключение анкетирования были помещены вопросы для выявления 
уже имеющихся знаний о Красноярске, что косвенно говорит о познавательной 
активности респондентов. В этот блок были включены 4 вопроса тестового 
типа. Вопросы были посвящены художественной культуре – Кто написал 
картину «Лодочная станция на Абаканской протоке»? (55%) ответили, что 
Суриков В.И и (45%) ответили правильно Ряузов Б.Я., два респондента 











Да, будет интересно Нет, меня это не интересует 
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Суриков, большинство (96%) ответили правильно в Красноярске и лишь (4%) 
ошиблись, отметив Санкт-Петербург.  
Следующий вопрос был посвящен  знанию районов города и объектам 
показа в выбранных районах. Респонденты должны были объект показа 
соотнести с районом города, нами предложены три объекта «Музей геологии 
центральной Сибири», скульптурная композиция «Бременские музыканты» и  
скульптурная композиция «Дядя Яша и стажер»  и три района Ленинский, 
Центральный и Советский. В каждом ответе мнения разделились, диаграмма 




Рисунок 9 – Распределение ответов на задание соотнесите объект и места 
его расположения 
 
Заключил этот блок вопрос: Какой год принято считать годом 
образования Красноярска? В качестве ответов были предложены три варианта: 
правильный 1628 г., так ответили (68 %) респондентов, 1728 г.- этот вариант 
выбрали (26 %) и 1934 г.- эта дата взята не случайно, она является годом 

















   
Рисунок 10 –  Ответы респондентов на вопрос год образования Красноярска 
 
3.2 Содержание туристской игры 
 
Quest-поиск –  интеллектуально-экстремальный вид игр на  улицах города 
и за его пределами [14]. В 90-х годах XX века компьютерные квест-игры были 
очень популярны во многих странах мира. Но постепенно пик популярности 
прошёл, их вытеснили другие компьютерные забавы, а квестообразные игры 
перекочевали на улицы.  
 Специалисты экскурсионной деятельности отлично компилируют 
правила и суть квеста (головоломки, загадки, активность участников) и 
определенные темы, маршруты, зрелищность экскурсии и выдают уникальные 
продукты, которые становятся очень популярными у горожан и гостей города 













Таблица 2 – Тип задания в зависимости от объекта исследования 
Объект исследования Тип задания 
Музеи Музеи выделяются наличием исторически и этнически 
значимых экспонатов. Их особенность в том, что посетитель 
не только узнает о чем то то вербально, но и наглядно и 
даже тактильно. Заданием к музею могут быть вопросы о 
каком либо экспонате. Например: Какой экспонат 
расположен третьим по счету с лева от главного входа? Что 
вы узнали об этом экспонате?  
Скульптурные композиции Объекты этого блока размещены в разных точках города и 
их достаточно много. Задания подразумевают прогулку по 
городу, изучению карты города и требуют внимательности. 
Пример задания: Сколько пуговиц на скульптуре 
«Фотограф»? Так же можно составлять вопросы на 
внимательность по отношению к окружающим объектам. 
Пример: Какую особенность имеет здание напротив 
фигуры?  
Выдающиеся люди Лучшими заданиями в этом разделе будут встречи, но 
встречи чаще всего возможны в рамках мероприятий, что не 
всегда осуществимо. Так же заданиями в этом разделе могут 
быть выполнение совместных фото с выдающимися 
людьми. Планируется так же выставлять ФИО и фото 
выдающихся людей, а участники должны кратко описать 
кто это и чем выделился.  
Памятники культуры, 
истории и архитектуры 
В этом разделе участники должны выложить фото с 
объектом, а так же ответить на несложные вопросы. Кто 
архитектор? Как объект связан с историей Красноярска? 
Когда и в каком стиле построены? 
Природные объекты Основным объектом в этом разделе будет заповедник 
«Столбы». Ответом на задание могут быть фотографии, 
рассказы «столбистов», координаты заданных точек, 
геокешинг, вопросы на знание флоры и фауны местности. 
События Через этот блок планируется освещать события. АТФ 
фестиваль, события в МВДЦ Сибирь, «Грязные игры» и т. д. 
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Необходимо разработать структуру проекта, включающую следующие 
этапы:  
 - взаимодействие с участниками;  
 - критерии оценки победителей; 
 - период подведения итогов; 
 - место награждения и призовой фонд; 
 - а так же сценарий игры.  
Взаимодействие планируется через группу «вк», где предполагается раз в 
неделю выставлять задание с требованием к ответу (фотография, прохождение 
теста, краткий рассказ, лимитированный по количеству символов). Раз в месяц 
будут подводиться итоги, оцениваться активность и набранное количество 
баллов, участники будут награждаться памятными призами. Игру можно делить 
на тематические или временные этапы, например, ниже представлены 
примерные вопросы историко-краеведческого характера.  
  «Главные часы города» объект первый. Главные часы города 
расположены на ул. Карла Маркса 93. Архитектор А. Демирханов. Открытие 
после реконструкции состоялось 8 сентября 2009 года. Диаметр циферблата 6,5 
метров, длинна минутной стрелки 4,4 метра, высота башни 40 метров. Часы 
изготовлены в Железногорске. Гласом часов стала мелодия песни о 
Красноярске «Я лечу под парусами» написанной первым губернатором 
Енисейской губернии А. П. Степановым [33].  В качестве задания можно 
попросить назвать имя автора песни, а так же задать вопрос из истории часов 
например: на сколько и для чего была облегчена верхняя часть башни? 
«Исторические врата» объект второй. Исторические врата расположены 
на стрелке близ здания Большого концертного зала на пр. Мира. Их открытие 
было приурочено к 375 летию г. Красноярска 5 сентября 2003 года. Врата стоят 
практически на месте ограды первого красноярского острога. И на одной из 
плиток выгравирован государев указ изданный в 1625 г. «На этом месте в 
Качинской землице вверх по енисею, на красном яру, поставить острог. 
Государь Михаил Федорович Романов. Москва»[34]. В качестве задания мы 
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включили вопрос на внимательность. На одной из табличек на вратах 
размещена запись первого губернатора Енисейской губернии Степанова, что 
там написано. И вопрос из истории Красноярска: Почему врата расположены на 
этом месте?  
«Пушка на караульной горе» объект третий. На горе караульной была 
размещена караульная вышка. Это было одно из ключевых мест в организации 
безопасности Енисейска, Томска и Кузнецка от набегов Кыргызов и 
Кыштымов. В 1668 году силы Джунгар, Енисейских Кыргызов и Тубинцев 
осадили острог, тогда жители острога отбились от осады потеряв 194 человека 
убитыми, а деревни у острога были сожжены.  
В сентябре 1679 года осада острога Еремяном (объединенные силы 
Енисейских кыргыз и черными калмыками), в очередной раз острог был 
освобожден от захватчиков. Кроме описанных набегов были на протяжении  
почти сотни лет, в разное время, были совершены еще много набегов на земли 
Енисейские. Для ориентира во времени, а так же для оповещения жителей о 
приближении опасности на холме (Караульном) была поставлена пушка. 
Выстрелы производились в полдень, а так же в случае опасности. В конце 17 
века поселение почти сгорело и традиция залпов была забыта. 
В сентябре 2001 года по просьбе Красноярского казачества традиция 
была возрождена. Сейчас там стоит пушка типа (Гаубица-30). Но принято 
решение поставить пушку стилизованную под старинную. Кроме Красноярска 
традиция салютовать в полдень есть еще в трех городах России. 
В этом задании так же есть вопрос из истории Красноярска: Назовите по какой 
причине сгорело поселение в конце 17-го века. На этот вопрос можно ответить 
поведя небольшое количество времени в краевой библиотеке. Так же включен 
вопрос общеобразовательный: В каких городах России есть еще традиция 
салютовать в полдень? Санкт-Петербург, Саратов, Владивосток.  
«Паровоз» Красноярские паровозы были более маневренные и более 
мощные. Первый паровоз СО17-1600 тот самый, что встречает гостей 
прибывших в Красноярск по железной дороге. Этот паровоз это была первая 
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паровая машина выпущенная с завода «СибТяжМаш» в мае 1943 года, а его 
главным конструктором является Щукин Г. А. Этот паровоз совершил 
испытательный пробег от Красноярска до Москвы под командованием 
машинистов Г. П. Попова и В. А. Герцика и были оценены по достоинству. 
Памятник был поставлен в 1983 году, но в 2004 в день открытия 
отреставрированного вокзала, состоялось открытие памятника локомотиву на 
новом месте[35]. Вопрос к заданию исторического характера и объединяет и 







1. Игры несут как общие, так и специфические функции познавательного 
процесса. Выделяют обучающую, развлекательную, коммуникативную, 
рекреационную и другие функции игры. 
Разработка игровой среды на базе сочетания элементов виртуальности и 
реального мира в открытом информационном пространстве, раскрывается 
потенциал игры как средства организации образовательной, познавательной 
деятельности.  
 Выделяют несколько разновидностей туристских игр в которых так или 
иначе задействованы координаты или описание точек. К таким играм можно 
отнести спортивное ориентирование, рогейн, геокешинг, геоньюсинг  
геотегинг, геоквесты, городское ориентирование. В России впервые 
соревнования по городскому ориентированию под названием «Бегущий 
Город» были проведены группой энтузиастов в 2000 году в Санкт-Петербурге и 
стали затем ежегодными. Они и дали толчок к развитию целого ряда 
аналогичных и родственных проектов. Соревнования «Бегущий Город» 
проводятся в Санкт-Петербурге, с весны 2005 года в Москве, с 2008 
года в Екатеринбурге, с 2009 года в Киеве, с 2012 года в Риге. В 2007 году 
появилось новое ответвление «Бегущего Города» — проект «ПоБеГи». 
Данные из проекта можно использовать для заполнения геопорталов.  
Геопорталы являются частью программы по созданию российской 
инфраструктуры пространственных данных. 
2.  Красноярск имеет большой потенциал для развития игр данного типа, 
здесь есть интересные природные объекты, музеи, скульптурные композиции, 
храмы, площади и мосты. Красноярск славится выдающимися людьми, а так же 
здесь часто проходят масштабные события. Опрос показывает, что более 90 % 




3.  Проанализировав опрос мы выявили, что 90 % респондентов отмечают 
то, что для них удобно взаимодействие через группу «Вк» и около 80 % 
отмечают, что для них будет интересным выполнение этих заданий. 
Мы выяснили, что для создания игры необходимо разработать ее 
структуру. Проанализировав источники, мы выделили следующие элементы 
структуры: 
 - взаимодействие с участниками;  
 - критерии оценки победителей;  
 - период подведения итогов;  
 - место награждения и призовой фонд; 
 - а так же сценарий игры.  
Для разработки сценария нами была предложена таблица «Тип задания в 
зависимости от объекта исследования» в которую включены 6 классов объектов 
с рекомендуемыми для них заданиями. Так же, в качестве примера, в работе 
приведены несколько заданий.  По сценарию, в электронный ресурс раз в 
неделю выставляется задание с требованием к ответу (фотография, 
прохождение теста, краткий рассказ, лимитированный по количеству 
символов). Раз в месяц подводятся итоги, оценивается активность и набранное 
количество баллов участники награждаются памятными призами, раз в 
несколько месяцев, если позволяют средства, можно разыгрывать более 
серьезные призы туристской направленности. Игру можно делить на 
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Здравствуйте, уважаемые респонденты! Мы проводим социологический 
опрос по изучению города Красноярска. Исследование позволит определить 
интерес населения к истории, достопримечательностям и памятным местам 
города, а также поможет в разработке проекта по интерактивному изучению г. 
Красноярска. Анкета не займет много вашего времени, но ответы очень важны 
для нас. Спасибо за ваши ответы! 
       
Ваш возраст?  
 
       
Как долго вы проживаете в Красноярске?  
 Менее 5 лет.   
 Более 5 лет или коренной Красноярец.   
       
Вам интересны архитектура и культурные памятники Красноярска? В 
баллах от 1 до 5.  
 1 балл   
 2 балла   
 3 балла   
 4 балла   
 5 баллов   
       
Интересно ли вам посещать музеи?  
 Да   
 Не посещал, но хочу посетить   
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 Нет   
       
Где обычно вы проводите досуг?  
 В черте города   
 На природе   
       
Вы бы хотели узнать больше интересных фактов о г. Красноярск?  
 Да   
 Нет   
       
Через сеть"ВК" в группе, планируется выставлять творческие задания по 
исследованию города, это было бы интересно для вас?  
 Да, было бы интересно   
 Нет, меня это не интересует   
       
Удобно ли для вас взаимодействие через группу ВК?  
 Да   
 Нет   
 Другое   
       
Вас больше бы привлекло пассивное(интернет ) или активное изучение 
города?  
 Да, я люблю двигаться.   
 Нет, во дворе хорошо, но дома лучше   
       
Кто написал картину «Лодочная станция на Абаканской протоке»?  
 В. И. Суриков   
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 Б. Я. Ряузов   
       
Где родился В. И Суриков?  
 В Москве   
 В Санкт-Петербурге   
 В Красноярске   
 
Соотнесите: 
      

















Годом образования Красноярска принято считать?  
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Скульптурная 
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 1728   
 1628   
       
Выберите направления наиболее интересные для вас (не более 3)  
 Архитектурные памятники   
 Музеи, исторические памятники, известные люди.   
 Спортивные события и объекты   
 Скульптурные композиции   
 Туризм. Объекты рекреации   
 
